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Resumen 
 
Los videojuegos han sido a lo largo de los años una de las principales innovaciones en la 
tecnología, cada día son más los que interactúan con diferentes consolas, desde Play stations 
hasta Xbox, Nintendo y demás. Debido al auge y al crecimiento tecnológico en relación con 
estas plataformas virtuales, se ha comenzado a generar incertidumbre en diferentes 
disciplinas como: sociología, medicina y psicología, de manera particular, en los temas 
relacionados con las implicaciones de videojugar, en relación con la salud, el 
comportamiento y los aspectos cognitivos que conlleva. Dicho lo anterior, el presente estudio 
se enmarca en la disciplina de la psicología, con el objetivo identificar el impacto que tiene 
un videojuego como estrategia de rehabilitación en las funciones ejecutivas. La investigación 
es de alcance descriptivo, utilizando el método microgenético para la recolección y análisis 
de los resultados y como instrumentos el videojuego Visor 2.0. Se encontró que las personas 
ejecutan diferentes estrategias para la resolución de problemas, mediadas por 
verbalizaciones, además de un impacto positivo en la autorregulación de los sujetos. 
 
Palabras clave: Videojuegos, funciones ejecutivas, rehabilitación cognitiva, análisis 
microgenético. 
Abstract 
 
 The Video games have been one of the main innovations in technology over the years, more 
and more interacting with different consoles, from Play stations to Xbox, Nintendo and 
others. Due to the boom and technological growth in relation to these virtual platforms, it 
begins to generate uncertainty in different disciplines such as: sociology, medicine and 
psychology, against the implications of videojugar, in relation to health, behavior and 
cognitive aspects that entails. That said, the present study is framed in the discipline of 
psychology. The objective of this article is to identify the impact of  a videogame have as a 
rehabilitation strategy in executive functions, the research is descriptive in scope, using the 
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microgenetic method for the collection and analysis of results and as instruments the video 
game Visor 2.0. It was found that people execute different strategies for solving problems, 
mediated by verbalizations, and there is a positive impact on the self-regulation of the 
subjects. 
Key words: Videogames, executive functions, cognitive rehabilitation, microgenetic 
analysis. 
 
Introducción 
 
El mundo de los videojuegos va creciendo exponencialmente a la par de las 
tecnologías. No cabe duda de que dichos juegos han sido elementos centrales del 
entretenimiento en la infancia y la adolescencia. Este fenómeno ha tenido un boom en el 
último siglo, (Rodríguez, Mejía, Calvo, Sánchez y Navarro, 2002; Diez, Terrón, García, 
Rojo, Rufino y Blanco, 2004) una cosa es innegable, y es el incremento en el uso de las 
consolas de videojuegos y el acceso temprano que tienen los niños a estos videojuegos, ello 
pone en cuestión el impacto que puedan tener los videojuegos en las diferentes dimensiones 
del ser humano. Dicho incremento en el uso de los videojuegos por parte de los niños, abre 
la discusión al respecto de lo benéfico que pueden resultar o no, el uso de los videojuegos, 
(Mejía, Rodríguez, & Castellano 2009), si bien dicha discusión puede tornarse interesante, 
por lo pronto asumiremos para esta investigación, que los videojuegos, se tornan en un 
elemento importante para comprender el desarrollo de la psique de los niños, de manera 
particular, el despliegue de los diferentes mecanismos cognitivos que demanda resolver la 
tarea o ganar el videojuego.  
Al respecto de los  procesos cognitivos y los videojuego, se encuentran varias 
investigaciones  que se proponen con el fin de evaluar las funciones ejecutivas mediante el 
uso de estos, ya que  algunos autores como, Gonzales y Obando (2011); Martínez, Larion, 
Gonzales, Rodríguez, Tirapu, Uztarros y Díaz (2014), refieren que los videojuegos pueden 
semejarse a acciones de la vida cotidiana, así como el desempeño del sujeto en un contexto 
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determinado, por lo tanto, estas plataformas virtuales pueden servir como herramientas en la 
medición de funciones ejecutivas.  Mejía y Varón (2012) proponen el diseño de un 
videojuego que tiene como finalidad medir algunos procesos cognitivos como: funciones 
ejecutivas, memoria y atención, donde concluyen que los videojuegos pueden jugar un papel 
fundamental en la evaluación de procesos cognitivos, ya que estas plataformas pueden 
generar situaciones similares a contextos reales y generar mayor motivación en el niño, lo 
cual genera menos sesgos en la medida psicológica. 
     Una aproximación al mundo de los videojuegos y su evolución empieza por 
reconocer que estos han tenido un crecimiento exponencial en los últimos años, como hito 
de partida se encuentra la llegada del primer videojuego en 1951, NIM desarrollado para la 
computadora NIMROD (Gómez, Contreras-Espinosa y Solano, 2013), atravesando por los 
años 80 y 90 con las consolas de Nintendo hasta llegar a motores gráficos de última 
tecnología como lo son los de la Play Stations o XBOX desarrolladas por SONY y Microsoft 
respectivamente; sin mencionar las computadoras gamers y la creación de diferentes 
herramientas como el Kinect o la consola Wii, que involucran la corporalidad en el momento 
de video jugar. Lo anterior definido por Gee (2003), como todas aquellas plataformas de 
juego, en el cual el video jugador tiene un mundo lleno de interacciones en las cuales puede 
participar, con diferentes niveles de dificultad. 
El término de “jugabilidad” es de gran importancia cuando se habla de videojuegos, 
Gómez, Contreras-Espinosa y Solano (2013) lo definen como el grado en el que el jugador 
se involucra mediante una interacción permitiendo así romper la barrera de realidad e 
involucrarse en el mundo virtual. Además, diferencia lo que es la experiencia del juego, la 
cual está atravesada por diferentes valores como el quién o quiénes juegan y el contexto en 
el que se hace; esto creando una significación en el video jugador que permite un proceso o 
no de identificación. 
Por otro lado, Mejía y Varón (2012) resaltan tres líneas de evolución en los 
videojuegos. En una primera instancia se habla de la simulación del videojuego en cuanto a 
la jugabilidad, gráficos, colores, personajes, etc., de la mano de los motores gráficos, que 
como se mencionó anteriormente dan un salto de calidad, por ejemplo, del primer juego de 
Mario Bross a los motores 3D en los cuales se puede detallar al personaje y el mundo que lo 
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rodea. La segunda se resume en la complejidad de los videojuegos. Esta ha ido creciendo 
paulatinamente desde el hecho de rebotar una pelota de lado a lado a conseguir diferentes 
objetos o resolver misiones; y como último punto hacen referencia a la interacción social con 
otros video jugadores mediante diferentes herramientas como los son los videojuegos en 
línea. Continuando con la idea de Mejía y Varón (2012), resaltan el sistema de códigos en 
los videojuegos, desde lo que se dice en la pantalla al jugador hasta los mandos de control de 
cada consola, mandos que en ocasiones pueden tener en su totalidad alrededor de 20 botones 
con distintas funciones como saltar, golpear, disparar, entre otras; sin mencionar los botones 
de pausa y configuración. Esto adquiere un significado cuando el video jugador es capaz de 
comprender y dominar dichos mandos para la realización del objetivo impuesto en el juego. 
 
Videojuegos  
 
En cuanto a los videojuegos, Norris, Hamer y Stamatakis, (2016) defienden una 
postura de los videojuegos con relación a la salud, donde afirman que el uso prolongado de 
estos, perjudican la salud de las personas con sedentarismo y otras enfermedades físicas, 
trayendo a colación estadísticas que en su mayoría abarcan jóvenes y niños, siendo estos los 
mayores consumidores de videojuegos. En la  misma línea discursiva Buiza-Aguado et al, 
(2017), hablan sobre los efectos positivos y negativos neuropsiquiátricos que pueden tener 
los videojuegos, entre las cuales destacan la alta liberación de dopamina (neurotransmisor 
que ayuda a la memoria, la atención, cognición  entre otras) que tiene los video jugadores y 
las demás afectaciones físicas que esto conlleva; sin embargo, resalta como punto positivos  
el desarrollo de un mejor control atencional, percepción, cambio de tarea, rotación mental y 
la toma de decisiones correctas, teniendo en cuenta factores como el tiempo en el que el video 
jugador  interactúa con el juego en espacio de minutos y horas, ya que puede acarrear una 
adicción. 
Por otra parte, en los aspectos positivos de los videojuegos, Sedeño (2010), menciona 
que éstos fomentan la reflexión, la concentración y el razonamiento estratégico, ya que se 
relacionan con el desarrollo de algún tipo de reflejos y aumenta gradualmente los niveles de 
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agilidad mental (como las competencias espaciales y el procesamiento de palabras). Además 
de esto, aparecen Martin Del Pozo (2015), referenciando el aprendizaje colaborativo como 
una opción en torno a la potencialización de funciones ejecutivas, dicho estudio involucró 
videojuegos catalogados como serious games o juegos formativos, arrojando resultados 
importantes en cuanto a dicha potencialización. Los resultados permiten evidenciar que el 
uso de los videojuegos proyecta mejoras en diferentes áreas como la aritmética, ciencias, 
geografía y otro tipo de cuestiones. Además, se resalta que el aprendizaje colaborativo entre 
las mismas personas del experimento ayudó a los sujetos a lograr el objetivo del videojuego 
de una manera más fácil. 
No obstante, Bosch (2016), busca explorar como los videojuegos pueden 
potencializar la toma de decisiones en adolescentes, resaltando que los videojuegos pueden 
servir como herramientas para estimular las funciones cognitivas en población adolescente, 
debido a que este tipo de prácticas, representan para los sujetos un alto estado motivacional 
en cuanto a la evaluación y la estimulación de los procesos cognitivos.  
Por la línea de potencializar las funciones cognitivas, Mondéjar, Hervás, Johnson, 
Gutiérrez y Latorre (2016), buscaron correlacionar las funciones ejecutivas con los 
videojuegos, comprobándolo mediante un electroencefalograma, el cual arrojó resultados 
prometedores en cuanto al desarrollo del lóbulo frontal y en toda la corteza cerebral de los 
video jugadores sin ningún tipo de afectación. Así mismo, Colom et al., (2012) y Voss et al., 
(2012), evalúan sujetos por medio del uso de los videojuegos, obteniendo imágenes 
cerebrales mientras el sujeto estaba jugando, llegando a la conclusión de que en efecto, hay 
un cambio en la actividad estructural del cerebro por los videojuegos; sin embargo Voss, et 
al, (2012) encontró una variable con respecto a las demás y es la utilización de los términos 
prioridad fija, referida a la sola realización del objetivo del videojuego, y prioridad variable, 
concerniente a fijarse en todo el plano del videojuego como lo es el espacio, herramientas, 
estrategias, etc.;  por esta razón en los resultados entre las personas con prioridad fija y 
prioridad variable presentan cambios en diferentes partes del cerebro, permitiendo así la 
discusión sobre como diferentes instrucciones y/o estrategias pueden crean diversos 
resultados por un mismo estímulo. 
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Por otro lado, hay que tener en cuenta que los estudios presentados anteriormente 
están ligados a una población que desde un cuadro clínico no poseen diversidad funcional o 
necesidades específicas en cuanto a procesos de aprendizaje, no obstante, se torna interesante 
preguntarse sobre los posibles efectos del uso de los videojuegos en personas como 
capacidades diversas. 
 
Funciones ejecutivas 
 
En cuanto a las funciones ejecutivas, estas han sido entendidas como un proceso 
cognitivo importante en el desarrollo de la personalidad y las capacidades intelectuales de 
los seres humanos, Rains (2004), define las funciones ejecutivas, como los procesos 
exclusivos de los seres humanos los cuales organizan y regulan el comportamiento y la 
conducta de estos; dichos procesos implican planear; definida como la secuencia para realizar 
una acción ejecutar, entendiéndose como la capacidad del sujeto para realizar una meta y 
verificar el comportamiento; como la forma en que el sujeto puede cambiar de estrategia para 
realizar la meta. Además de esto, comprende que el desarrollo de la totalidad de las funciones 
ejecutivas se da en las dos primeras décadas de vida de los seres humanos. 
Luria, (1974) menciona la existencia de 3 estructuras que ejercen un papel importante 
sobre los procesos mentales y la actividad humana; no obstante, cada una de estas estructuras 
poseen un orden jerárquico, las cuales se desarrollan a partir de 3 zonas corticales una sobre 
la otra: la primera se da en la área primaria, la cual se encarga de recibir los impulsos, la 
segunda tiene que ver con el procesamiento del estímulo y el análisis de este, por último, la 
área terciaria es la responsable de las acciones más complejas de la actividad humana y 
necesita la activación de las demás zonas corticales para su buen funcionamiento. A partir de 
estas áreas macro del cerebro, Luria pretende clasificar estas áreas por unidades funcionales, 
para así explicar de manera más detallada el funcionamiento del cerebro y la participación 
de cada función en la conducta humana. 
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La primera unidad es la encargada de regular el tono cortical y la función de vigilia, 
la segunda unidad es la encargada de la recepción de estímulos que viajan desde los 
receptores periféricos hacia el cerebro, y la tercera unidad se encarga de programar, verificar 
y regular la actividad humana. No obstante, nos centraremos en mayor proporción a la tercera 
unidad, dado a que en dicha estructura se encuentra en mayor medida, la participación de las 
funciones ejecutivas. 
      Como ya se mencionó antes, la tercera unidad es la encargada de la programación, 
la regulación y la verificación de la conducta; además, Luria (1974) menciona que estas 
funciones como la programación y la regulación se encuentran ubicadas en el lóbulo frontal, 
específicamente en el tono cortical. Este es el encargado de la regulación del estado de 
actividad y el lenguaje, ya que un daño en la zona cortical provoca una alteración de la 
actividad basada en el lenguaje. Además, el lóbulo frontal, aparte de la participación en todo 
el funcionamiento de la regulación, también tiene un papel fundamental en los procesos de 
la actividad basada en la atención voluntaria, no obstante, un daño en el lóbulo frontal, podría 
llevar a alteraciones que desintegran los programas de actividad compleja, un ejemplo de 
ello, es cuando se da una orden de manera verbal pero esta no se cumple, puesto que un daño 
en dicho lóbulo, no permite el control de la acción, desencadenando la perdida no sólo del 
control de la acción, sino también de la capacidad de la verificación del resultado. 
Flores (2008) por su parte menciona que las funciones ejecutivas son la estructura 
más compleja de los seres humanos, puesto que estas participan en el control, la regulación 
y la planeación eficiente de la conducta humana. No obstante, menciona 3 componentes 
cognitivos macro en las que clasifica las funciones ejecutivas: La planeación, la inhibición y 
flexibilidad cognitiva. 
La planeación es una de las capacidades más importantes de la conducta humana, se 
define como la capacidad para integrar, secuenciar y desarrollar pasos intermedios para lograr 
metas a corto, mediano o largo plazo (Tsukiura, Fujii, & Takahashi, 2001, citado por Flores, 
2008). La inhibición por su parte permite retrasar las tendencias a generar respuestas 
impulsivas, originadas en otras estructuras cerebrales, siendo esta función reguladora 
primordial para la conducta y la atención (Matthews, Simmons, Arce, & Paulus, 2005, citado 
por Flores, 2008). Y la flexibilidad cognitiva, será entendida como la capacidad para cambiar 
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un esquema de acción o pensamiento en relación con que la evaluación de sus resultados 
indica que no es eficiente, o a los cambios en las condiciones del medio y/o de las condiciones 
en que se realiza una tarea específica, requiere de la capacidad para inhibir este patrón de 
respuestas y poder cambiar de estrategia (Robbins, 1998, citado por Flores, 2008). 
En uno de sus numerosos estudios, Flores (2008), hace énfasis en las estructuras 
cerebrales del lóbulo frontal, específicamente, las funciones ejecutivas entendiéndose esta 
última como la capacidad de planificar, inhibir y monitorear su propio comportamiento. 
Siendo así las estructuras cerebrales y las funciones ejecutivas, así como todo el 
funcionamiento cerebral, hay que entenderlo como una integración holística, es decir, no se 
puede desligar una función de la otra, sino entender que todas las funciones se integran para 
que así haya un buen funcionamiento de todas las áreas cerebrales. 
Cabe referenciar la investigación realizada por García, et al (2013) donde hacen 
referencia a que los niños con déficit de atención e hiperactividad en mayor proporción 
poseen alteraciones en los componentes de la planificación y memoria de trabajo, no 
obstante, dentro de este mismo trabajo de investigación resaltan que en el componente 
relacionado con la inhibición del comportamiento no hay mayor relevancia ya que dentro de 
este, no se producen alteraciones significativas. 
 
Evaluación de las funciones ejecutivas 
 
 Si bien las funciones ejecutivas son parte de la vida cotidiana de las personas y entran 
en funcionamiento en todo momento, es importante resaltar cómo se evalúan y se pueden 
cuantificar éstas mediante diferentes procesos. En primer momento, Soprano (2003) 
menciona que las funciones ejecutivas son un constructo multidimensional y de límites 
imprecisos, por lo tanto se hace complejo la clasificación específica de cada componente para 
la evaluación de las mismas, no obstante, Lezak (1995) citado por Soprano (2003), propone 
4 dimensiones para así facilitar la comprensión tanto de la evaluación como de las funciones 
ejecutivas; volición, este se refiere al proceso complejo que permite determinar lo que uno 
IMPACTO DE UN VIDEOJUEGO COMO ESTRATEGIA DE INTERVENCIÓN…                         11 
 
necesita o quiere y concebir algún tipo de realización futura de esa necesidad o deseo; 
planificación, como la capacidad de identificar y organizar los pasos y elementos necesarios 
para llevar a cabo una intención o lograr un objetivo; la acción intencional, referida a 
plasmar una intención o plan en una actividad productiva requiere iniciar, mantener, cambiar 
y detener secuencias de conducta complejas de una manera ordenada e integrada. Y por 
último la ejecución efectiva, vista cuando una acción se efectúa de modo correcto, en cuanto 
a su regulación, auto monitorización, autocorrección, tiempo e intensidad.  
A partir de lo anterior, las formas en las cuales la psicología ha evaluado en los 
últimos años a las funciones ejecutivas han sido mediante pruebas psicométricas como: 
WISC (Wechsler, D. 1949) BANFE 2 (Flores, J., Et. Al., 2014) y tareas como la torre de 
Hanói (Lucas, E., 1883), test de senderos (J.A. Portellano y R. Martínez Arias., 2014), entre 
otros; estas pruebas tradicionalmente se han hecho bajo el paradigma clásico de lápiz y papel, 
donde la implementación de nuevas herramientas como la tecnología no han jugado un papel 
fundamental en la transformación de la manera en la que se evaluación estos procesos, por 
lo tanto, es necesario traer a colación a autores como Martínez, et al, (2014), quienes plantean 
una crítica a la manera clásica de evaluación de los procesos cognitivos, específicamente de 
las funciones ejecutivas, ya que afirman que las pruebas neuropsicológicas tradicionales son 
poco dinámicas y pueden generar algunos tipos de sesgos debido a que las tareas allí 
presentadas no necesariamente se presenten en la vida cotidiana, por lo tanto es necesario 
revisar nuevos procesos de evaluación que generen mayor motivación e involucren un diseño 
dinámico que ponga en juego tareas de la vida cotidiana con el fin de disminuir 
sustancialmente los sesgos que se pueden generar.  
Apoyando la anterior idea, Gonzales y Obando (2011), define el termino cognición 
situada como un método mediante el cual las personas actúan de manera determinada en 
ciertos contextos, así mismo lo define en los videojuegos como una forma de desenvolverse 
dentro del mundo virtual para la resolución del mismo, de igual forma Martínez, et al (2014), 
mencionan que la realidad virtual reproduce entornos tridimensionales con los que el paciente 
interactúa de forma dinámica, con una sensación de inmersión en el entorno similar a la 
presencia y exposición a un entorno real. Además, se puede controlar de forma sistemática 
la presentación de dichos estímulos, así como de distractores u otras variables, dicho lo 
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anterior, la idea que se pretende plasmar es que los videojuegos pueden semejarse a acciones 
de la vida cotidiana. Por lo tanto, estas nuevas tecnologías podrían contribuir de manera 
positiva con la evaluación de las funciones ejecutivas en contextos “reales” en tanto 
relacionarse con situaciones más cercanas a las exigencias del contexto. 
No obstante, Cervigni, Bruno y Alfonso, (2016), mencionan que las herramientas o 
instrumentos de medida o de evaluación deben ser escogidos a partir de unos criterios según 
el objetivo de evaluación determinado, en este caso, los juegos digitales. Desde el paradigma 
anteriormente mencionado, lo que se busca es, si se van a evaluar las funciones ejecutivas 
mediante juegos de realidad virtual, es tener en cuenta que dichos videojuegos deben ser 
diseñados y construidos con características específicas que midan los componentes de la 
cognición. Siendo así, algunos autores como Mejía y Varón (2012) propusieron el diseño de 
un videojuego que dentro de sus criterios pretendía medir algunos componentes de la 
cognición.  Así mismo, surgió la creación de un Videojuego que fue diseñado especialmente 
para la evaluación del desarrollo cognitivo (Spidd), con el fin de valorar tres funciones 
superiores: funciones ejecutivas, memoria y atención. En la misma línea de acción Rodríguez 
(2008) propone el diseño de un videojuego con el fin de potencializar la lectura en niños con 
dislexia, ya que ven en el juego un modelo de rehabilitador, debido a que este genera un gran 
nivel motivacional en la población infantil, dando como resultado un elevado grado de 
satisfacción y aprovechamiento, ya que se pudo identificar una mejora en cuanto a la lectura 
de palabras y una tendencia ascendente en la percepción rítmica, comprensión de homófonos, 
síntesis y en tiempo verbal. 
 
Rehabilitación cognitiva, videojuegos y resolución de problemas.  
 
Si bien los videojuegos, en su mayoría son de ocio y entretenimiento, todos tiene algo 
en común; la resolución de situaciones problema para ganar el nivel y/o pasar el videojuego 
en su totalidad es el eje fundamental de todo video jugador a la hora de sentarse, tomar el 
mando y empezar a jugar. Sin embargo, la resolución de problemas es algo que posee muchos 
componentes y que se utiliza en la vida cotidiana, al definir problema se refiere a todas 
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aquellas situaciones o problemas que se le presentan a las personas, dichas situaciones 
presentan una motivación y a su vez una resolución mediante diferentes estrategias, pero para 
dichas estrategias es necesario estar familiarizado con el problema, conocer el por qué, para 
qué, y qué se necesita para sortear el mismo, permitiendo así diferentes estrategias y caminos 
para su solución; en estas estrategias se tienen que tener en cuenta diferentes factores como 
lo es el tiempo, la relación costo – beneficio, entre otras. Una vez sorteado y resuelto el 
problema se esperaría que la persona pueda sacar unas conclusiones propias en lo que 
respecta al proceso que se llevó a cabo (Pérez 2007). Reforzando la motivación del sujeto, 
Rains (2004) por su parte, refiere que dicha motivación lo lleva a formular un plan de acción 
en el cual tiene como primer paso identificar las metas y submetas, la formulación de 
estrategias como paso siguiente, en el tercer paso la evaluación de dichos planes y como 
última instancia la elaboración motora de estos. 
Cabe también destacar a Puche-Navarro, Ossa y Guevara (2010) quienes definen los 
problemas en dos niveles de estructuración, los cuales permiten la flexibilidad para su 
solución; uno son los problemas estructurados, los cuales son enteramente cerrados y por 
esto su solución recae solo en un camino, y los problemas desestructurados, situaciones las 
cuales tiene más libertad y por ende más vías de solución. Por otro lado, resaltan que las 
situaciones de resolución de problemas tienen tres elementos importantes, uno es el 
naturalista, citando a Schauble (1990; 1996), Siegler y Crowley (1994), lo definen como un 
modelo ecológico racional de las personas; en un segundo momento aparece la 
experimentación autodirigida y por último el autocontenido, elemento que contiene toda la 
información para la resolución del problema. Se podría concluir que los problemas vienen de 
diversas formas y por ende su solución también puede tener diferentes salidas. 
Siendo así, el videojuego puede llegar a ser una herramienta en la cual el niño o sujeto 
pueda potencializar distintas facultades mentales, como lo dice Montealegre (2011) citando 
a Vygotsky (1989) y habla de la zona de desarrollo próximo y potencial; la primera 
definiéndose como las capacidades que no se tiene, pero están en maduración y la segunda 
como lo que pude llegar a hacer el niño. En este tramo entre lo real (lo que el niño sabe) y lo 
que es capaz de hacer, está la resolución de problemas como eje potencializado, en dicho eje 
existe el andamiaje de una o más personas para ayudar al niño a dicha resolución. 
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La solución de problemas es de importancia y pertinencia para esta investigación, ya que 
ayudará a identificar las diferentes estrategias que tiene el sujeto a la hora de presentarle una 
situación problema en este caso en un mundo virtual, sin mencionar que al ser un videojuego 
puede existir una distinción la cual es el factor motivacional, permitiendo que los 
participantes participen a voluntad.  
Siendo así y posicionado mediante las investigaciones anteriormente dichas, se podría 
elaborar la hipótesis de que los videojuegos y otras estrategias tecnológicas, además de 
potencializar las funciones ejecutivas, puede ser una herramienta de rehabilitación cognitiva; 
esto lo podemos ver reflejado como lo menciona García-Molina et al., (2015) refiriendo que 
hay diferentes variables que dan lugar e influyen en la rehabilitación de los participantes con 
lesiones cerebral, entre estas variables se destacan la edad del sujeto, dado que no es lo mismo 
un programa de rehabilitación pensado en un niño que en un adulto, la edad en la cual surge 
el accidente o traumatismo, y el lugar donde se lleva a cabo dicha rehabilitación, bien sea en 
un ambiente hospitalario o desde el hogar de cada persona.  
A propósito del proceso de intervención en personas con traumatismos 
craneoencefálicos, García-Molina et al., (2015) proponen la implementación una plataforma 
de telerrehabilitación denominada PREVIRNEC la cual se constituye en un sistema de 
rehabilitación que permite la adaptación de diferentes pruebas y baterías para la 
rehabilitación ya existentes, esta plataforma es una de las nuevas propuestas para los centros 
de rehabilitación permitiendo así la incursión de la tecnología en esta práctica.  
Otra de las propuestas de rehabilitación la hacen autores como Karolys (2016), 
afirmando que los videojuegos como herramienta de aplicación para la rehabilitación de 
algunos procesos cognitivos, pueden influir positivamente en los resultados, específicamente 
en niños bajo diagnóstico de TDAH; basándose en teóricos como Shalev (2007) para decir 
que los videojuegos potencializan las funciones de atención y control de impulsividad,  
además Bernaus y Calvo (2016) citan a Castells (2013) al decir que los videojuegos ayudan 
a las personas con TDAH, dado que en el mundo virtual pueden equivocarse sin temor a 
recibir una consecuencia social, permitiendo así que los sujetos aprendan y reflexiones sobre 
su propia ejecución. De igual forma, se menciona que los videojuegos como herramienta de 
rehabilitación son de gran ayuda, ya que se dice que estos ayudan a potencializar 
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competencias como la comunicación y los roles que tienen las personas, además del trabajo 
en equipo, la mejora de sus reflejos, la agilidad visual, nuevos lenguajes e idiomas, habilidad 
de resolver problemas, así como la potencialización de la creatividad (Quesada Bernaus & 
Tejedor Calvo, 2016).  
Dado lo anterior, nuestra investigación tiene como objetivo general el poder identificar 
el impacto que un videojuego puede generar en las funciones ejecutivas en niños con 
dificultades en la autorregulación, ya que éste es un pilar fundamental de las funciones 
ejecutivas, no obstante, la finalidad de la investigación propende por la reflexión sobre 
nuevas estrategias de intervención para la rehabilitación de procesos cognitivos a partir del 
uso de los videojuegos. Por tal razón, los objetivos específicos son: 
 Describir los desempeños obtenidos a nivel de las funciones ejecutivas por los 
participantes en una situación de resolución de problemas mediante un videojuego.  
 Identificar las estrategias de resolución de problemas que construyen los sujetos al 
enfrentarse a un videojuego. 
 Analizar la variabilidad en los desempeños de los sujetos al enfrentarse al videojuego. 
 
Siendo así la pregunta de investigación gira entorno a identificar ¿Cuál es el impacto 
de un videojuego como estrategia de intervención en las funciones ejecutivas en 2 niños de 
la ciudad de Cali? 
 
Método 
 
La presente investigación se fundamenta desde una postura empírico-analítica, tiene 
un propósito descriptivo con un alcance diagnóstico. En cuanto a las medidas éticas 
adoptadas por los investigadores para la presente investigación, se diligencio un 
consentimiento informado el cual fue firmado y consensuado con los padres de familia de 
los participantes, al ser menores de edad. Además, se garantió la confidencialidad en la 
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recolección y análisis de los datos. Por último, al tratarse de un videojuego, una herramienta 
cercana a los niños no existió ningún tipo de riesgo físico o psicológico para los participantes. 
 
Población 
 
Para la presente investigación se seleccionarán 2 niños de 7 años de edad con 
dificultades en la autorregulación, para dicha selección se tomó en cuenta el resultado de la 
Evaluación por déficit de atención con hiperactividad (EDAH), resueltos por los padres. 
Estos cuestionarios permitieron identificar niños con problemas en la autorregulación, pero 
sin ningún tipo de dictamen diagnóstico como un TDAH. 
 
Sujeto 1 Sujeto 2 
Edad:  7 
Sexo: Masculino  
Escolaridad: Primero de primaria  
Conformación familiar: Padre, madre y hermano 
mayor  
Puntaje en EDAH:  
Item PD Centil 
H 6 70 
DA 2 35 
TC 9 85 
H + DA 8 50 
H +DA + TC 17 70 
 
Edad:  7 
Sexo: Femenino 
Escolaridad: Segundo de primaria  
Conformación familiar: Padre, madre y hermana 
mayor. 
Puntaje en EDAH: 
Item PD Centil 
H 8 85 
DA 2 35 
TC 2 40 
H + DA 10 65 
H +DA + TC 12 50 
 
H= hiperactividad, DA= déficit atencional, TC=trastorno de conducta - Tabla 1 
Instrumento 
Se tomará como instrumento, uno de los minijuegos del videojuego Visor 2.0. 
realizado por la universidad San Buenaventura – Cali en conjunto con su Laboratorio de 
Psicología y estudiantes de Ingeniería Multimedia, el cual permite evaluar en el niño diversos 
procesos cognitivos. El minijuego elegido para la presente investigación denomina 
“Tortugas” es creado para la evaluación y rehabilitación de las funciones ejecutivas, 
principalmente: planeación, monitoreo, inhibición y flexibilidad cognitiva. Consiste en un 
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escenario que se encuentra ubicado en el interior de un templo, en el cual el jugador debe 
recolectar diversos indicadores en forma de tortuga oprimiendo el clic izquierdo del mouse, 
mientras ellos caen de la parte superior a la parte inferior de la pantalla, a través una cascada 
mágica.  
El objetivo principal del minijuego es recolectar todos los estímulos que se indiquen 
como positivos, los cuales irán llenando la barra de progreso que le permitirá avanzar en el 
juego. Además, se debe evitar el degeneramiento total del indicador de zombificación, esto 
se logra cuando el jugador no deja que se escapen los estímulos positivos. Es importante 
recordar que una vez que el personaje supera adecuadamente el minijuego, en el sector (isla) 
en el que se encuentra el templo, sus aldeanos se curan de la epidemia zombie, por lo cual, 
el indicador de zombificación dará cuenta de qué tan cerca está el personaje de lograr sanarlos 
de la epidemia. Si llegase a recolectar estímulos negativos, la barra de progreso se verá 
disminuida impidiendo el avance en el juego. Así mismo, en caso de que el jugador deje 
pasar los estímulos positivos, se irá degenerando el indicador de zombificación, de esta 
manera, si se degenera por completo, se pierde la partida y tendrá que reiniciar. Además, los 
elementos que constituyen este minijuego son: Cascada mágica, cristales de múltiples formas 
y colores, círculo de vida, indicador de zombificación, cuadros indicadores de estímulos 
(izquierdo positivo y derecho negativo) e indicador de bonus. No obstante, la tabla a 
continuación describirá los indicadores del videojuego que se tuvieron en cuenta para la 
presente investigación. 
 
Indicador del videojuego Explicación 
Partida 
Número de veces que el jugador jugo en cada sesión bien sea porque gano o 
perdió un subnivel. 
Nivel El nivel máximo, entre los tres existentes, alcanzado por el jugador. 
Subnivel 
Cada nivel tiene 3 subniveles, para un total de 9 subniveles en todo el 
minijuego 
Positivos 
Número de estímulos recolectados iguales al estímulo positivo en el 
momento dado. 
Perdidos u omitidos 
Número de estímulos positivos que se pierden debido a que el jugador no los 
recolecta. 
Negativos 
Número de estímulos recolectados iguales al estímulo negativo en el 
momento dado. 
Tortugas neutras 
Número de estímulos recolectados diferentes a los estímulos positivos y 
negativos. 
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Perseveración 
Número de veces que el jugador recolecta los estímulos que, en el momento 
inmediatamente anterior al cambio de estímulo positivos, correspondían al 
estímulo positivo. 
Error parcial color 
Número de estímulos recolectados que corresponden solo al color del 
estímulo positivo 
Error parcial figura 
Número de estímulos recolectados que corresponden solo a la forma del 
estímulo positivo 
Empty clicks Número de clicks que el jugador da por fuera de los estímulos 
Tabla 2 
 
Para el análisis cualitativo se realizó la construcción rejilla de observación donde se 
privilegiaron los siguientes elementos, ello pensado en la recolección de datos de las 
verbalizaciones y gestualidades hechas por el niño a la hora de video jugar.  
 
Aplicación de la actividad 
Procedimiento 
y desempeño 
real 
Verbalizaciones Contenido de la verbalización Gestualidad 
Interna Externa Autoafirmante Descalificativa Autoafirmante Descalificativa 
Desempeño del 
niño en 
relación con la 
tarea asignada 
Gesto que se 
hace atreves 
de la boca, la 
cual no posee 
componentes 
liricos 
Verbalización 
con 
componente 
lirico 
Verbalización 
que le permite al 
niño monitorear 
su propio 
comportamiento 
de manera 
positiva 
Verbalización del 
niño que le permite 
monitorear su 
propio 
comportamiento de 
manera negativa 
Gestualidad de 
retroalimentacion 
usada por el niño 
para afirmar su 
conducta 
Gestualidad de 
retroalimentacion 
usada por el niño 
para descalificar su 
conducta 
Tabla 3 – Elaborada por los investigadores. 
 
Análisis de los datos: 
 
 En el análisis y procesamiento de datos se desarrollarán mediante el análisis 
microgenético, el cual plantea una recolección de datos exhaustivos de acciones y 
procedimientos del niño frente a la resolución de problema. Este método se caracteriza por 
un seguimiento individual, que incorpora una dimensión clínica. Se trata de obtener el mayor 
número de conductas y desempeños de los niños ante la situación de problema (Puche-
Navarro y Ossa, 2006). Siegler (1995) hace énfasis sobre los aspectos medibles y controlables 
de los registros, ya que se debe identificar las estrategias y los patrones de desempeño frente 
IMPACTO DE UN VIDEOJUEGO COMO ESTRATEGIA DE INTERVENCIÓN…                         19 
 
a la solución del problema (Siegler & Crowley, 1991; Siegler, 1995, citado por Puche-
Navarro y Ossa, 2006). El objetivo es alcanzar el nivel máximo de exactitud de los 
desempeños, puesto que de esta manera el procesamiento de información en relación con el 
método microgenético, permite una mayor descripción en los cambios particulares de la 
conducta. Para Siegler, la esencia del desarrollo es el cambio (Siegler &Crowley, 1991, 
citado por Puche-Navarro y Ossa, 2006), dicho lo anterior, la esencia del abordaje 
microgenético se constituye a partir de la capacidad de registrar el mayor número posible de 
conductas en una secuencia de tiempo, con el fin de aproximarse con mayor detalle a la 
ocurrencia misma del cambio cognitivo. Para la realización y el conteo de los datos, se utilizó 
el programa estadístico desarrollado por la compañía IBM llamado SPSS; el cual, además, 
permitió la creación de las diferentes graficas expuestas en los resultados del presente 
documento.  
En cuanto al análisis de tarea, se realizó una matriz la cual describe tres componentes 
que se tuvieron en cuenta a evaluar, esto tomado de Otálora (2007) la cual define dos niveles 
a la hora de evaluar la solución de una tarea. El primero de ellos es el nivel objetivo 
refiriéndose a todo aquello de la tarea, principalmente si logro o no el objetivo; en segundo 
lugar, el nivel subjetivo referido a lo que hace el sujeto y la demanda cognitiva que tiene la 
solución de dicha situación planteada. No obstante, se realizó un tercer nivel en base a la 
realización de la actividad, esto resumido en las verbalizaciones, gestualidad del sujeto y 
desempeño real a comparación del ideal. 
 
Nivel objetivo 
objetivo Submeta 
Elementos 
constitutivos 
Clave Retroalimentación 
Visual Visual Del entrevistador 
La demanda 
por conseguir 
Elementos para 
contribuir al 
objetivo 
Todos aquellos 
elementos del 
videojuego 
presentes en la 
pantalla 
Clave la 
cual aparece 
en la 
pantalla. 
Símbolos que 
aparecen bien 
sea positivos o 
negativos. 
Al perder el jugador dos veces 
consecutivas, el entrevistador dará 
retroalimenatacion. 
Nivel subjetivo - Demanda Cognitiva y procedimiento ideal 
Demanda cognitiva Procedimiento ideal 
Proceso cognitivo que exige cada nivel de juego 
(Planeación, monitoreo, inhibición y flexibilidad 
cognitiva 
Procedimiento idóneo que tiene que tener el jugador, esto 
implica que no se equivoque. 
Tabla 4 – adaptado de Otálora, Y. (2007) 
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Resultados 
 
  A continuación, se presentan los resultados de los dos participantes, se tuvieron en 
cuenta distintos criterios para la selección de los datos, referidos los más relevantes para dar 
respuesta a la pregunta de investigación y los diferentes objetivos, todo esto bajo los niveles 
mencionados anteriormente.  
   
           
Tabla 5- datos descriptivos 
 
 
En la tabla 5, se muestra el numero de partidas y sesiones que fueron realizadas por 
cada sujeto, las sesiones serán entendidas como la cantidad de encuentros (4) que se tuvo con 
ambos; las partidas dan cuenta de la realización de cada subnivel realizado por el niño, bien 
Id Sujeto Partida Postivo 
Perdidos 
(omisión) 
Negativo 
Persever
aciones 
Errores 
parcial -
figura 
Errores 
parcial - 
color 
Empty 
Click 
Wins 
level 
Loses 
level 
Sujeto 1 1 129 63 60 18 23 17 341 8 3 
Sujeto 1 2 133 22 21 8 12 7 158 12 0 
Sujeto 1 3 113 3 2 21 4 0 65 12 0 
Sujeto 1 4 162 15 5 23 9 0 103 15 0 
Sujeto 2 1 107 35 11 15 3 24 148 9 0 
Sujeto 2 2 83 3 2 12 3 15 65 9 0 
Sujeto 2 3 94 9 2 1 0 16 110 9 0 
Sujeto 2 4 88 9 2 10 1 19 68 9 0 
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sea porque gano o perdió el mismo. Aquí se presenta una variabilidad en comparación a los 
dos sujetos, esto ligado a la rapidez en el tiempo empleado de cada participante. 
 
 
  
Gráfica 1: Empty clicks (clicks perdidos) 
 
 
En relación con el análisis de datos obtenidos del videojuego, se realizaron diferentes 
categorías de análisis tanto por sesión (número de encuentros:4) como por partida (número 
de veces que jugó, bien sea porque ganó o perdió un subnivel) para poder identificar de 
manera más especifica la variabilidad del cambio en las diferentes sesiones realizadas, no 
obstante, se pretende analizar el desempeño en ambos sujetos. En la gráfica 1, cuando se 
menciona Empty clicks, se hace referencia a los clicks que el sujeto realiza de manera 
arbitraria, es decir, cuando el niño da clicks al azar. En dicha gráfica, se puede evidenciar que 
ambos sujetos presentan disminución progresiva a medida que avanzan las sesiones. 
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Gráfica 2: Perseveraciones. 
 
 
Las perseveraciones, son un tipo de error, donde el sujeto da clicks de manera 
consecutiva a los estímulos incorrectos, dicho lo anterior, en la gráfica 2, se puede evidenciar 
que mientras en el sujeto 2, las perseveraciones tienden a disminuir de manera variable, ya 
que en la sesión 2, se observa la disminución de perseveraciones, en la sesión 3, alcanza un 
decrecimiento considerable, sin embargo, en la sesión 4 aumenta en relación con la anterior. 
En el sujeto 1, se evidencia que la variabilidad tiende a incrementar en relación con cada 
sesión, no obstante, en la sesión 2, presenta un incremento, sin embargo, en las demás 
sesiones tiende a aumentar el error de perseveraciones, la cual es mayor, que la que presenta 
en la sesión 1. 
 
Grafica 3: Inhibición                                                         Grafica 4: Monitoreo 
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En la gráfica 3, se puede evidenciar mayor presencia de los empty clicks, en ambos 
sujetos, se puede identificar mayor dificultad en el control de impulsividad, ya que como se 
mencionó antes, los empty, son clicks arbitrario donde no se oprime ningún estimulo. 
Además, la variabilidad en esta grafica es constante, puesto que como se puede observar, los 
picos bajan y suben de manera constante, sin embargo, relacionando desde la partida 1 hasta 
la 50, se evidencia un decrecimiento considerable. 
En la gráfica 4, el estímulo con mayor presencia son los omitidos, es decir, ambos 
sujetos presentaron mayor dificultad en obtener la mayor cantidad de estímulos correctos 
posibles, sin embargo, se puede evidenciar una disminución paulatina en relación con dicho 
estimulo (omitidos). 
 
 
Grafica 5: Flexibilidad cognitiva 
 
 
En relación con la gráfica 5, se puede evidenciar que ambos sujetos no se tenía 
claridad de la tarea a realizar en el bonus. La flexibilidad cognitiva está relacionada a poder 
cambiar de estrategia cuando la anterior no funciona. Dicho lo anterior, en la gráfica se puede 
ver el constante cambio de estrategia con el fin de acertar en la tarea propuesta, en ambos 
sujetos, se puede evidenciar que en el bonus presentaron mayor dificultad que en los demás 
estímulos. 
 
IMPACTO DE UN VIDEOJUEGO COMO ESTRATEGIA DE INTERVENCIÓN…                         24 
 
 
 
En cuanto al análisis de datos cualitativos, se realizó el conteo y graficas a partir de 
las 4 sesiones llevadas a cabo con los dos sujetos; se evaluaron los datos más relevantes de 
acuerdo con lo que se quiere responder en la presente investigación. Para comenzar, en la 
gráfica 6, se puede evidenciar que hay una mayor presencia de verbalizaciones externas que 
de internas, además de que se ve un aumento de estas en cada sesión inmediatamente 
siguiente, en el cuarto encuentro se vio un pequeño decremento de estas; contrario a las 
verbalizaciones internas, que en un principio fueron mayores a comparación de las dos 
últimas sesiones. Relacionando lo anterior, en la gráfica número 7, el contenido de las 
verbalizaciones es notoria la diferencia de cantidad en cuanto a las verbalizaciones afirmantes 
que desafirmantes, llevando así a relacionar que la cantidad de verbalizaciones externas está 
acompañada de contenido afirmante. 
 
No obstante, el contenido de las verbalizaciones se dividió en tres categorías, las 
cuales fueron definidas como 1) monosílabos, referidas a las palabras de una sola silaba que 
refirieron los sujetos; 2) comandos, definidas como todas aquellas verbalizaciones las cuales 
hacen referencia a un objeto o característica del juego (como, por ejemplo, color o forma); y 
Gráfico 6 
Gráfico 8 
Gráfico 7 
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3) otros, especificadas como palabras fuera de cualquier contexto, como cantar o hablar de 
otras situaciones. Todo esto ilustrado en la gráfica 8, la cual nos dice que hay un incremento 
en todas las dimensiones, pero que en un momento dado se dispara en las verbalizaciones 
descontextualizadas, pero que hay un acrecentamiento que se analizara más adelante en las 
verbalizaciones de tipo comando. Algunas de las verbalizaciones que se recolectaron en las 
sesiones con los sujetos se evidencian en la siguiente tabla (5). 
 
  Monosílabos Comandos Otros 
Sujeto 1  sí, sí, sí.  Las azules  
Bu bu bu No El circulo  
Adivine  Cuadros naranjas 
Esta Eso va de rojo   
Wua wua wua Toma Tengo que darle a 
este azul  
Sujeto 2 ay   Los azules   
si   Aquí son los rojos   
Si pierdo lloro  Amaraillos ahora    
 voy a ganar     
Que bien      
Tabla 5 
 
 
 
En un contexto más individual y comparando a los dos sujetos, se analizaron dos 
variables, la cantidad de verbalizaciones afirmantes y el contenido de las verbalizaciones de 
comando en cada uno de ellos en las 4 sesiones correspondientes; el grafico 9 muestra una 
Gráfico 9 Gráfico 10 
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diferencia amplia en cuando al contenido de las verbalizaciones afirmantes por parte del 
sujeto 1, relacionándolo así con los resultados obtenidos en la gráfica 10, en la cual se 
evidencia que uno de los participantes refirió muchas más verbalizaciones de la dimensión 
de comandos por encima del sujeto dos. 
 
 
Por último, en las dos graficas presentadas anteriormente (11 y 12), se entenderá 
partida por partida a la cantidad de niveles completos realizados por los dos sujetos, siendo 
así, se agruparon las diferentes verbalizaciones con respecto a lo que se consideró contribuían 
a las funciones ejecutivas a evaluar, en este caso el monitoreo y la planeación. En la gráfica 
11, correspondiente al monitoreo, se puede evidenciar que lo que más contribuye a dicha 
función son las verbalizaciones externas afirmantes, mientras que las que las desafirmantes 
o los comandos son de menor influencia a la misma. De la misma forma, las verbalizaciones 
externas, contribuyeron de gran forma a la planeación tal y como se presenta en la gráfica 
número 12, no obstante, las dimensiones que tuvieron un pico más alto son las 
descontextualizadas y las de comandos, mientras que los monosílabos tuvieron un 
desempeño menor. 
 
 
 
 
Gráfica 11 Gráfica 12 
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DISCUSIÓN 
 
En primer lugar, como se mencionó anteriormente, Puche-Navarro, Ossa y Guevara 
(2010) definen los problemas con dos tipos de estructura, en este caso el problema (o el 
videojuego) es un problema estructurado, debido a que solo tiene una forma de solución para 
superarlo, ésta es recolectando las tortugas positivas y dejando pasar las negativas. Ahora, si 
bien es cierto que este problema estructurado solo posee una forma de ganar el videojuego, 
se podría decir que las estrategias utilizadas por los dos niños en cuestión son diferentes en 
comparación; uno de los sujetos en un principio, recolectaba todos los estímulos, al ver que 
al recolectar algunos de estos lo hacían fracasar en el nivel, dejaba de recolectarlos para así 
solo quedarse con los positivos, esto se podría decir que es lo que citando a Schauble (1990; 
1996), Siegler y Crowley (1994), definen como uno de los elementos de la resolución de 
problemas, y es la experimentación autodirigida, en la cual el sujeto es participe y monitorea 
su propio comportamiento a partir de las actividades y discurso que está llevando a cabo en 
dicho momento, lo cual permite evidenciar desde una etapa inicial a un desempeño esperado. 
Sin embargo, por otro lado, el otro sujeto tuvo un desarrollo más plano del videojuego, esto 
quizás a que pudo entender de una forma más idónea el objetivo del videojuego. 
 
“Los cambios cognitivos involucran regresiones, así como progresiones, extraños 
estados transicionales que están presentes sólo brevemente, pero que son cruciales para que 
ocurra el cambio” (Siegler, 2000). Dicho lo anterior, se puede identificar en las gráficas 
presentadas anteriormente, las constantes variaciones en las partidas y sesiones del 
videojuego, a partir de ello se puede inferir que el aprendizaje conlleva a variaciones 
estructurales de la cognición, lo que permite construir bases del desarrollo en la infancia. 
 
Retomando el tema del monitoreo del comportamiento (Flores 2008), se puede 
evidenciar a partir de los desempeños en ambos casos, que a medida que los sujetos 
avanzaban en el videojuego sus empty clicks eran menores, esto a su vez acompañado de las 
verbalizaciones externas que tenían cada uno de ellos, lo que permitiría afirmar que el 
discurso de los sujetos, y lo que es conocido como lenguaje egocéntrico (Vigotsky,1954), les 
permite a los sujetos planear el paso a paso de una tarea la cual se plantea resolver, además, 
IMPACTO DE UN VIDEOJUEGO COMO ESTRATEGIA DE INTERVENCIÓN…                         28 
 
las verbalizaciones, aparte de cumplir la función de planear, también influye en monitorear 
el comportamiento. No obstante, cabe resaltar que uno de los factores que más influyó a los 
sujetos en su propio monitoreo fueron las verbalizaciones de los comandos del juego, dichas 
verbalizaciones se dieron más por parte del sujeto 1 que en un principio recolectaba todos los 
estímulos y después sólo los positivos. 
 
Con respecto a los desempeños y estrategias utilizadas por los niños, el sujeto 1 utiliza 
una estrategia de ensayo y error en un principio, evidenciado en los empty clicks que dio 
sesión a sesión y partida a partida, llevando así a que concluyera que algunos de los estímulos 
no tenían que ser recolectados; sin embargo, el sujeto tiene varios picos altos al pasar las 
partidas a pesar de ser menor que en la primera sesión, lo cual infiere que quizás no 
comprendió del todo la meta del videojuego que era recolectar solo los estímulos positivos. 
Además, el sujeto 2, usa diferentes estrategias que le permitieron resolver la tarea que se le 
presentó. En la primera sesión, al no tener conocimiento de lo que se debe hacer, decide dar 
click arbitrariamente con el fin de encontrar el objetivo de la tarea, esto se puede evidenciar 
en los resultados específicamente en los empty donde se observa la cantidad de clicks que 
da. En la medida que avanza en el videojuego, descubre el objetivo del videojuego, ya que 
utiliza verbalizaciones como: “ya sé”, “tengo que coger los azules” “no tengo que coger los 
verdes”. Este tipo de verbalizaciones afirmantes, permiten evidenciar como a partir del 
lenguaje, el participante logra regular su conducta, utilizándola como mecanismo de 
resolución de problema.  
No obstante, en relación con los bonus, el sujeto 2 a lo largo de las sesiones se mostró 
confundida, puesto que al dar clicks sobre las tortugas, no se encontraban retroalimentaciones 
de ningún tipo, esto se puede ver observado en la gráfica de flexibilidad cognitiva, donde se 
presenta dificultad con el bonus del videojuego; por el contrario, el sujeto 1, recolectaba las 
tortugas en el momento indicado, sin embargo en la última sesión, concluyó, en sus mismas 
palabras “no tengo que coger ninguna, todas son malas porque no muestran los colores que 
hay que coger”. 
 
Karolys (2016), afirma, que los videojuegos como herramienta de aplicación para la 
rehabilitación de algunos procesos cognitivos, pueden influir positivamente en los resultados, 
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específicamente en niños bajo diagnóstico de TDAH. Los videojuegos potencializan las 
funciones de atención y control de impulsividad (Shalev, 2007), lo cual permite inferir que 
las plataformas virtuales pueden servir como herramienta para la rehabilitación cognitiva. En 
relación con lo anterior, se puede evidenciar en los resultados, que, en ambos sujetos, se 
observa un incremento de la conducta en relación con el control de la impulsividad, ya que 
en los empty clicks, el cual es un estímulo relacionado con este componente cognitivo, 
presenta disminución paulatina en cada sesión al igual que en la totalidad de estímulos del 
videojuego. 
  
CONCLUSIONES Y LIMITACIONES DEL ESTUDIO. 
 
Para concluir se puede evidenciar el impacto positivo de los videojuegos como 
estrategia de rehabilitación cognitiva evidenciada en la variabilidad que presentaron los 
participantes partida a partida y sesión a sesión; si bien es cierto que dicha variabilidad no 
desapareció, si se vio una disminución en la misma. Además, este tipo de plataformas 
virtuales involucran de manera activa al participante; hay que tener en cuenta que los 
videojuegos pueden reanimar escenas del diario vivir que implican resolución de problemas. 
No obstante, en la presente investigación se puede observar el impacto positivo en relación 
con el control inhibitorio, ya que es una característica fundamental de las funciones 
ejecutivas, así como la flexibilidad cognitiva y la planeación. 
Además, se puede concluir que los sujetos implementan diferentes estrategias para la 
resolución de las situaciones que se le plantean, todo esto mediado por diferentes 
verbalizaciones, en esta investigación se clasificaron en afirmantes y descalificantes, 
asimismo en diferentes categorías; una de las más importantes es la de comandos, ya que 
estas ayudan al sujeto a monitorear su comportamiento en relación con la tarea del 
videojuego. 
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Sin embargo, la presente investigación da una aproximación al impacto de los 
videojuegos, ya que, al usar solo 2 participantes, estadísticamente no es posible generar 
hipótesis generales que cuenten con validez teórica, por lo tanto, es pertinente que en 
próximas investigaciones se amplié le muestra para así obtener resultados que cuenten con 
mayor veracidad y permitan crear hipótesis en relación con el tema en cuestión. 
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